












































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































SELECT ?loc (sample(?lab) AS ?label) (sample(?abs) as ?abstract) ?source ?lat ?long WHERE { 
   ?loc geo:lat ?lat. 
   ?loc geo:long ?long. 
   FILTER NOT EXISTS {?loc rdf:type dbpediaont:City}. 
   ?loc rdfs:label ?lab. 
   FILTER ( lang(?lab) = "%s"). 
   ?loc dbpediaont:abstract ?abs FILTER ( lang(?abs) = "%s"). 






















   // This method should send data to Gear. A list of nearby locations. 
    public void sendDataToGear() { 
        ArrayList<String> gearResults = new ArrayList<>(); 
        int maxGearResults = 10; 
        if(locatedTexts.size() < maxGearResults){ 
            maxGearResults = locatedTexts.size(); 
        } 
        Intent intent = new Intent("myData"); 
        logger.info("Weighted word size: " + locatedTexts.size()); 
//      CHECK IF WIKIITEM IS ALREADY PLAYED. 
        for (int i = 0; i < maxGearResults; i++) { 
            String cleanLocText = locatedTexts.get(i).getLabel(); 
            gearResults.add(cleanLocText); 
        } 
        intent.putStringArrayListExtra("data" , gearResults); 
        sendBroadcast(intent); 






function makeUL(array) { 
 var list = document.getElementById('ui-listview'); 
 if (list) { 
  while (list.firstChild) { 
   list.removeChild(list.firstChild); 
  } 
 } 
 listv = tau.widget.Listview(list); 
 listv.refresh(); 
 // Create the list element: 
 for (var i = 0; i < array.length; i++) { 
  // Create the li item: 
  var item = document.createElement('li'); 
  item.setAttribute("id", "listitem" + i); 
  // Set its contents: 
  item.innerHTML = array[i]; 
  item.addEventListener('click', function(e) { 
   if (e.target.tagName === 'LI') { 
    var selectedItem = e.target.firstChild.nodeValue; 
    alert(selectedItem);   
// Check if the element is a LI 
sendSelected(selectedItem); 
playedItem = document.getElementById("playedItem"); 
    txt = document.createTextNode(selectedItem); 
    playedItem.innerText = txt.textContent; 
    tau.changePage("#page2"); 
   } 
  }); 
  // Add it to the list: 













public void startTextToSpeech(String label) { 
        if (label != "Missing") { 
            for (LocatedText locText : locatedTexts) { 
                if (locText.getLabel().matches(label)) { 
                    String abstractText = locText.getTextAbstract(); 
                    Intent intent = new Intent(getBaseContext(), TTSReader.class); 
                    intent.putExtra("ttsData", abstractText); 
                    startActivity(intent); 
                } 
            } 
        }else 
            Toast.makeText(getBaseContext(), "Wiki not found", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
} 	
Figur	13:	Implementasjon	for	kjøring	av	tekst-til-tale.	
	
Ved	å	klikke	på	et	av	disse	listeelementene	sendes	det	en	streng	til	Android-enhetene	med	
artikkelnavnet.	Android-enheten	sammenligner	strengen	med	artikkelnavnene	som	er	lagret	
i	locatedTexts-listen	som	holder	på	alle	resultatene.	I	locatedTexts-listen	er	det	lagret	tittel,	
geolokasjon	og	sammendrag	for	hvert	resultat.	Gitt	det	er	en	match	på	et	objekt,	vil	
sammendraget	til	objektet	sendes	til	tekst-til-tale-klassen	som	spiller	av	lyd.		
	
	
Figur	14:	Tilbakemelding	til	bruker	som	markerer	at	tekst-til-tale	spilles	av.	
	
Samtidig	vil	også	klokken	vise	et	skjermbilde	over	at	lyden	spilles	av	(Figur	14,	s.40)	og	etter	
endt	avspilling	vil	brukerne	returneres	til	resultatskjermen	(Figur	11,	s.	39).		
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5 Resultatanalyse	
Kapittelet	vil	ta	for	seg	resultatene	av	brukerundersøkelsene	som	ble	beskrevet	tidligere.	Her	
vil	det	bli	sett	på	gjentagende	”mønstre”,	det	vil	si	hvilke	tanker	om	SoundXplore	som	går	
igjen	hos	de	ulike	brukerne.	Hvordan	brukerne	tolker	SoundXplore,	både	på	konseptplan	og	
bruksplan.	
	
5.1 Deltakere	i	brukertesten	
Målet	var	å	finne	deltakere	til	brukertesten	som	bruker	smarttelefon.	De	kunne	gjerne	være	
interessert	i	faktaopplysninger	også,	men	dette	var	ikke	være	et	krav	ettersom	det	var	
viktigst	å	avdekke	selve	brukeropplevelsen.		
	
Deltakerne	var	et	utvalg	av	personer	mellom	20	og	30	år,	som	har	god	kompetanse	med	
smarttelefoner	og	kjenner	godt	til	måten	man	navigerer	ved	hjelp	av	touchskjermer.	Flere	av	
deltakerne	har	også	bakgrunn	fra	IT-miljø,	enten	fra	studier	eller	arbeidsliv.		
	
Fordelingen	var	33%	kvinner	og	67%	menn.	Brukertestene	ble	foretatt	i	Bergen	og	
Haugesund.	Deltakerne	fikk	også	beskjed	om	at	lydopptaker	ble	tatt	i	bruk	under	
brukertesten	og	måtte	signere	et	samtykkeskjema.		
	
5.2 Funn	og	resultat	
Dette	kapittelet	tar	for	seg	funn	fra	observasjonsstudiene	og	intervjuene	som	er	interessante	
i	forhold	til	problemstillingen.	De	transkriberte	brukertestene	og	intervjuene	har	blitt	
kategorisert	inn	i	små	og	presise	kategorier	for	å	gjenkjenne	gjentagende	mønstre	og	for	å	
lage	et	skille	mellom	tanker	om	konseptet	og	applikasjonen.	I	tillegg	til	de	to	
hovedkategoriene,	konsept	og	applikasjon,	er	det	også	en	kategori	om	smartklokker.	Dette	
ble	gjort	for	å	enklere	se	hva	deltakerne	likte	og	mislikte	ved	prosjektet.	Hvert	funn	vil	bli	
understøttet	med	modeller	eller	utsagn	fra	deltakerne	rundt	gjeldende	tema.		
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5.2.1 Smartklokker	
Den	første	delen	vil	ta	for	seg	funn	rundt	smartklokker.	Er	deltakerne	komfortable	med	å	ta	i	
bruk	smartklokke,	som	er	en	relativt	ny	teknologi	pr.	i	dag.	Deltakerne	ble	spurt	om	deres	
erfaring	rundt	å	bruke	smartklokke	til	å	navigere	i	applikasjonen,	om	de	eier	en	smartklokke	
eller	om	de	kunne	tenke	seg	å	kjøpe	en	smartklokke.		
	
Intervjuene	avdekket	at	ingen	av	deltakerne	eide	en	smartklokke.	På	oppfølgingsspørsmålet	
”Kunne	du	tenkt	deg	å	kjøpe	en	smartklokke?”	var	deltakernes	svar	splittet	rundt	
nødvendigheten	av	en	smartklokke.	Alle	deltakerne	var	enig	at	smartklokke	var	en	”kul	
gadget”,	men	de	var	usikker	på	om	de	ville	prioritert	å	bruke	penger	på	en.	Deltaker	1	sa	
følgende	om	kjøp	av	smartklokke:		
	
”Hvis	jeg	hadde	kjøpt	meg	en	smartklokke	så	hadde	det	vært	fordi	jeg	er	interessert	i	
gadgets	og	synes	det	er	kult,	men	jeg	hadde	ikke	hatt	noe	behov	for	det	tror	jeg.”	–	
Deltaker	1.	
	
Rundt	bruken	av	smartklokke	var	enkeltheten	det	brukerne	fremhevet,	spesielt	navigering	
og	interaksjon	ble	trukket	frem	som	positive	sider.	Nå	var	riktignok	bruken	begrenset	til	
applikasjonen	og	deltakerne	fikk	kun	innblikk	i	Tizen-rammeverket	når	applikasjonen	
”krasjet”.	Deltaker	3	hadde	følgende	å	si	om	bruken	av	SoundXplore:	
	
”Jeg	synes	det	er	greit	jeg.	Jeg	synes	det	var	greit	å	vite	hva	som	skjer	med	den.	Veldig	
responsiv	så	fungerte	det	greit	å	navigere	den.”	–	Deltaker	3.	
	
Flere	påpekte	at	deres	mangel	på	erfaring	med	smartklokker	gjorde	at	de	ikke	var	sikker	på	
om	de	brukte	klokken	på	rett	vis.	
	
”Nå	vet	ikke	jeg,	ettersom	jeg	ikke	har	smartklokke,	hvilke	funksjoner	og	sånt	som	er	
vanlig	å	bruke,	på	en	måte.	Sånn	som	jeg	brukte	den	til	å	interagere	med,	så	var	det	veldig	
greit	liksom.”	–	Deltaker	5.	
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I	hovedtrekk	kan	man	lese	ut	i	fra	intervjuene	med	deltakerne	at	de	er	fornøyd	med	
interaksjon	med	smartklokken,	men	de	kunne	ikke	tenkt	seg	å	kjøpe	en	smartklokke	på	
nåværende	tidspunkt.	
	
5.2.2 Applikasjonen	
Rundt	applikasjonen	har	det	vært	fokus	på	å	avdekke	hva	som	fungerer	og	ikke	fungerer	på	
forskjellige	områder.	Navigering,	bugs	og	tekst-til-tale	er	noen	av	temaene	denne	delen	tar	
for	seg.	
	
I	første	omgang	ble	deltakerne	bedt	om	å	fortelle	om	deres	erfaring	med	applikasjonen,	hva	
likte	de	og	hva	mislikte	de.	Svarene	var	veldig	spredt	rundt	hva	de	likte.	Flere	så	for	seg	
SoundXplore	som	en	perfekt	turguide.	Deltaker	5	sa	følgende:		
	
”Jeg	synes	den	har	bra	potensial,	tror	den	kan	bli	ganske	stilig	og	kul	for	spesielt	turister	
da,	som	er	rundt	omkring.”	–	Deltaker	1.	
	
Deltakerne	likte	også	konseptet	med	å	gå	til	en	plass	og	få	rikelig	med	informasjon	på	en	rask	
måte.		
	
”Jeg	likte	mengden	med	informasjon.	Jeg	synes	det	var	veldig	lett..	eller	behagelig	å	høre	
på	hun	dama	som	snakket.	Det	var	ganske	greit	selv	om	hun	snakka	sånn	gebrokkent	
norsk	på	stedsnavna,	så	gjorde	det	absolutt	ingenting.”	–	Deltaker	3.	
	
I	hovedsak	så	var	det	”bugs”	som	deltakerne	ikke	likte	med	applikasjonen.	Spesielt	at	de	
innimellom	måtte	”omstarte”	applikasjonen	for	å	få	nye	resultat.	De	fikk	i	midlertidig	
beskjed	om	at	dette	ville	forekomme	ettersom	dette	var	en	tidlig	prototype.		
	
”...så	er	det	selvfølgelig	det,	at	slike	småting	som	ting	måtte	omstartes..”	–	Deltaker	1.		
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Utover	”bugs”	var	også	et	par	deltakere	misfornøyd	med	at	rekkefølgen	på	treffene	var	
tilfeldig,	fremfor	å	være	sortert	etter	avstand	til	gjeldende	lokasjon.		
	
”Jeg	likte	ikke	at	det	at	rekkefølgen	var	tilfeldig.	Jeg	vil	vite	hva	som	faktisk	er	nærmest.”	–	
Deltaker	3.	
	
Interaksjonen	med	SoundXplore	satt	samtlige	deltakere	pris	på,	sett	bort	ifra	tidligere	
nevnte	”omstarts-bug”.	Spesielt	satt	de	pris	på	at	alt	skjer	mer	eller	mindre	sømløst	mellom	
mobiltelefonen,	smartklokken	og	hodetelefon/høyttalere.		
	
”Det	var	jo	veldig	lett	å	så	søke,	da	kan	du	jo	bare	starte	appen	og	så	søkte	den	av	seg	
selv.”	–	Deltaker	2.	
	
På	spørsmål	rundt	selve	navigering	var	deltakerne	stort	sett	fornøyd	med	enkelheten.	Den	
ble	beskrevet	som	veldig	intuitiv	og	responsiv.		
	
”...på	klokken	her	så	var	det	ikke	så	mye	manøvrering	da,	det	var	bare	den	listen	som	kom	
opp	så....funket	jo	det.”	–	Deltaker	2.	
	
”...den	er	veldig	intuitiv	og	lett	å	forstå	altså	det	er	ikke	så	mye...	det	er	jo	ikke	så	mye	du	
kan	gjøre	feil	kan	du	si.”	–	Deltaker	1.		
	
Deltakerne	beskriver	SoundXplore	som	så	simplistisk	at	man	ikke	kan	gjøre	feil,	men	samtidig	
kunne	deltaker	3	avdekke	problemer	med	selve	brukergrensesnittet,	hvor	det	står	”click	to	
listen”	som	vist	på	Figur	15,	s.45.	Her	var	deltakeren	usikker	på	om	denne	teksten	skulle	
trykkes	på	eller	om	det	bare	var	en	hjelpetekst.		
	 45	
	
Figur	15:	Brukergrensesnittet	til	klokken.	
	
”...jeg	tenker	hvis	jeg	ikke	hadde	hatt	peiling	så	hadde	jeg	jo	bare:	”Å	ja,	her	er	det	jo	
ingenting,	det	står	at	jeg	skal	trykke	der	for	å	høre.”	–	Deltaker	3.		
	
Deltakerne	ble	også	spurt	om	deres	tanker	om	tale-til-tekst-funksjonaliteten.	Her	var	målet	å	
avdekke	om	det	var	lett	å	forstå	hva	”fortelleren”	sa	og	for	å	avdekke	eventuelle	forslag	til	
endring.	Alle	deltakerne	forsto	de	meste	av	det	”fortelleren”	sa,	men	de	hadde	problemer	
med	tall	og	norske	ord	som	ble	forvrengt.	Deltakere	påpekte	derimot	at	det	gikk	fint	å	forstå	
med	ekstra	vilje	og	de	valgte	å	høre	en	artikkel	om	igjen	hvis	de	ikke	fikk	med	seg	innholdet.	
	
”Hvis	man	har	litt	problemer	med	å	forstå	så	er	sammendraget	så	kort	at	det	gjør	
ingenting	å	trykke	på	en	gang	til,	for	at	du	følte	du	gikk	glipp	av	en	ting.”	–	Deltaker	4.	
	
Tekst-til-tale	funksjonaliteten	var	deltakerne	stort	sett	fornøyd	med,	men	opplesing	av	tall	
og	norske	ord	kunne	vært	bedre	for	den	generelle	forståelsen	av	det	som	ble	lest	opp.	På	
spørsmål	om	hvorvidt	de	ville	hatt	tekst-til-tale	på	norsk,	svarte	de	fleste	at	de	foretrakk	
engelsk,	men	det	kunne	gjerne	være	for	eksempel	valgmuligheter	på	språk.		
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”Flest	mulig	forskjellige	språkvalg	er	jo	bra...”	–	Deltaker	6.		
	
	
5.2.3 Konseptet	
Den	siste	hoveddelen	har	fokus	på	konseptet	for	å	avdekke	problemer	og	finne	forslag	til	
alternative	bruksområder	for	denne	type	applikasjon.	Hvilke	problemer	har	denne	type	
applikasjon,	hva	må	til	for	at	deltakeren	skal	ta	SoundXplore	i	bruk.	Dette	er	eksempler	på	
spørsmål	denne	delen	forsøker	å	avdekke.	
	
Deltakerne	ble	spurt	om	deres	tanker	om	innholdet	i	SoundXplore.	Med	innhold	menes	selve	
informasjonen	brukerne	får	om	lokasjonen	de	befinner	seg	på.	De	fleste	deltakerne	synes	
innholdet	var	greit,	men	siden	SoundXplore	er	avhengig	av	Wikipedia	var	det	enkelte	som	
ikke	syntes	det	var	nok	informasjon	på	enkelte	destinasjoner.	Dette	gjaldt	spesielt	de	som	
valgte	å	prøve	den	utenfor	bykjernen.		
	
”Det	som	vi	hørte	nå	er	jo	helt	kurant,	det	var	jo	den	informasjonen	man	forventet	å	få...”	
–	Deltaker	3.		
	
”...der	vi	var	først	på	Avaldsnes	(tettsted	utenfor	Haugesund)	så	kunne	det	kanskje	vært	
litt	mer	utfyllende	informasjon...”	–	Deltaker	1.	
	
Deltakerne	fikk	videre	spørsmål	om	hvilke	andre	typer	innhold	de	kunne	tenkt	seg	i	denne	
SoundXplore.		
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Figur	16:	Deltakernes	forskjellige	ideer	om	innholdstyper	
	
Figur	16	(s.47)	gir	en	oversikt	over	de	forskjellige	ideene	deltakerne	hadde	rundt	andre	typer	
innhold	som	kunne	implementeres	i	SoundXplore.	Åpningstider	på	butikker	og	andre	
severdigheter,	lokalnyheter	og	tilknytning	av	en	”TripAdvisor”-lignende	tjeneste.	I	tillegg	
ønsket	noen	deltakere	bilde	eller	kart	av	lokasjonen	de	valgte	å	høre	om.	Dette	ønsket	de	for	
å	kunne	vite	nøyaktig	hva	de	hørte	om,	siden	avstanden	til	lokasjonen	er	tidvis	ganske	stor.	
Kart	eller	bilde	og	avstand	til	lokasjonen	er	ønsket	av	flere	deltakere	for	å	faktisk	vite	
nøyaktig	hvilken	lokasjon	de	fikk	informasjon	om.		
	
”Det	kunne	jo	vært	en	ide	at	når	du	trykket	på	en	plass,	så	kunne	det	for	eksempel	dukket	
opp	et	bilde	av	plassen	”	–	Deltaker	6.	
	
På	spørsmål	om	lyd	var	det	beste	mediet	for	å	formidle	denne	typen	informasjon,	var	
deltakerne	enige	om	at	lyd	var	nok	det	beste,	spesielt	med	tanke	på	at	SoundXplore	kunne	
være	et		hjelpemiddel	for	turister.	Flere	deltakere	mente	at	det	kunne	vært	supplert	med	
tekst	også.		
	
”For	folk	med	synshemminger	så	er	det	en	fantastisk	greie	i	hvert	fall.	...hvis	du	har,	hvis	
du	gir	brukeren	mulighet	til	å	sette	og	konfigurere	selv	så	kan	du	jo	sette	opp	om	du	vil	ha	
tekst	eller	om	du	vil	ha	lyd...”	–	Deltaker	5.		
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Det	var	stor	enighet	om	at	bruksområdet	til	denne	SoundXplore	var	som	en	slags	turistguide.	
Deltakerne	så	ikke	for	seg	at	applikasjonen	var	til	nytte	i	dagliglivet,	men	kunne	være	veldig	
interessant	å	ha	med	seg	på	reise.	For	at	de	skulle	ta	den	i	bruk	på	et	daglig	basis	måtte	
andre	former	for	innhold	tas	i	bruk,	blant	annet	eksemplene	fra	Figur	16,	s.47.		
	
”Absolutt,	eller	daglige	livet,	kanskje	ikke,	men	når	jeg	er	på	tur	så	er	det	jo	egentlig	
ganske	greit	.	Det	er	jo	en	enklere	versjon	av	å	måtte	gå	å	lete	det	opp	selv.”	–	Deltaker	1.		
	
Nedlasting	og	kjøp	av	SoundXplore	ble	også	diskutert	under	intervjuet.	Deltakerne	fortalte	at	
de	hadde	vurdert	å	laste	ned	applikasjonen	gitt	at	de	hadde	både	smartklokke	og	
smarttelefon.	Dette	var	også	avhengig	av	at	de	hadde	hørt	om	applikasjonen.	Her	igjen	
fortalte	enkelte	av	deltakerne	at	de	kun	hadde	lastet	den	ned	hvis	de	skulle	på	tur.	For	at	
deltakerne	skulle	være	villige	til	å	kjøpe	applikasjonen	krevdes	det	mer	funksjonalitet,	som	
andre	innholdstyper	og	avstand	til	lokasjoner.		
	
”Akkurat	nå	så	har	den	ikke	så	veldig	masse	funksjonalitet..	sånn	egentlig..	så	jeg	vet	ikke	
om	jeg	hadde	betalt	noe	masse	for	den.	Kanskje	en	5-6	kroner	eller	noe	sånt.”	–	Deltaker	4.	
	
På	et	generelt	grunnlag	var	deltakerne	fornøyd	med	konseptet,	men	kunne	tenkt	seg	mer	
funksjonalitet	for	å	ta	denne	i	bruk	på	dagligbasis.	Med	mer	funksjonalitet	ville	også	
deltakerne	være	villig	til	å	kjøpe	SoundXplore	og	ikke	bare	laste	den	ned.		
	
”...ellers	så	va	det	jo	kult	å	få	informasjon	om	alle	plassene,	altså	konseptet	er	jo	dritbra.”	
–	Deltaker	6.	
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6 Diskusjon	
I	dette	kapittelet	skal	potensialet	til	SoundXplore	drøftes	.	Potensialet	skal	vurderes	og	hvilke	
faktorer	som	er	avgjørende	for	eventuell	suksess.	Har	konseptet	en	nytteverdi?		
	
Kapittelet	vil	i	første	omgang	ta	for	seg	evaluering	av	prototypen	og	brukertester.	Her	skal	
prototypen	og	brukertestene	vurderes	rundt	hvorvidt	de	er	habile	nok	til	å	kunne	gi	et	bilde	
på	konseptet	og	folks	mening	om	konseptet.	Er	prototypen	i	stand	til	å	illustrere	poenget	
med	konseptet,	eller	er	den	et	hinder	for	deltakernes	forståelse	av	konseptet.	Hva	kunne	
blitt	gjort	annerledes	og	hva	må	eventuelt	gjøres?	
	
Videre	tar	kapittelet	for	seg	diskusjon	rundt	brukertestene.	Det	viste	seg	at	brukertestingen	
bød	på	en	del	utfordringer	som	blir	diskutert	i	de	neste	delkapitlene.	I	hovedsak	førte	disse	
utfordringene	til	en	mindre	omfattende	brukertest	enn	ønsket.	I	dette	kapittelet	diskuteres	
det	hva	som	kunne	blitt	gjort	annerledes	og	hva	som	har	fungert	for	å	vurdere	konseptet.		
	
Deretter	vil	konseptets	nytteverdi	evalueres	på	bakgrunn	av	funnene	i	brukertestene	og	
evalueringene	rundt	prototype	og	brukertestene.	Dette	delkapittelet	vil	ta	for	seg	
interessante	funn	rundt	konseptet,	hvilken	innvirkning	smartklokken,	prototypen	og	
innholdstypen	hadde	på	deres	vurdering	av	konseptet.		
	
6.1 Diskusjon	rundt	prototypen	
Hvis	man	ser	tilbake	på	funnene	i	brukertestene	og	deres	fortolkning	av	konseptet	får	man	
en	forståelse	av	at	deltakerne	i	stor	grad	har	forstått	konseptet.	Selv	om	enkelte	av	
deltakerne	behøvde	assistanse	med	prototypen	når	den	”krasjet”,	hindret	ikke	dette	
deltakerne	i	å	ta	i	bruk	prototypen	på	riktig	måte	og	forstå	den	grunnleggende	ideen	rundt	
konseptet.	Hvis	man	ser	på	eksempelet	ved	Textopia,	hadde	brukerne	problemer	ved	å	ta	i	
bruk	all	funksjonalitet	i	applikasjonen.	Det	har	vært	et	bevisst	fokus	på	et	enkelt	
brukergrensesnitt,	hvor	brukerne	ikke	har	problemer	med	å	ta	i	bruk	SoundXplore.	
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Brukertestene	avdekket	derimot	enkelte	problemer	med	designvalg.	Hvis	man	ser	tilbake	på	
Figur	11	(s.39)	påpekte	enkelte	brukere	at	det	ikke	var	tydelige	skiller	mellom	de	ulike	
treffene	i	listen.	Deltakerne	likte	ikke	at	det	var	ingen	indikatorer	på	hvor	langt	unna	treffet	
var	fra	deltakerens	lokasjon.	Deltakerne	mente	det	var	viktig	å	gi	klar	en	indikasjon	på	hvor	
treffene	var,	spesielt	for	folk	som	ikke	var	kjent	i	et	område.	Å	supplere	med	bilder	eller	kart	
av	lokasjonen	på	skjermen	(Figur	14,	s.4)	etter	man	hadde	valgt	et	treff,	kunne	hjulpet	
brukere	å	koble	artikkelen	til	den	fysiske	plasseringen.	Brukerne	ønsket	også	større	
fleksibilitet	rundt	søk.	Hvorfor	skulle	radiusen	være	låst	til	250	meter?	Kunne	de	ikke	ha	
mulighet	til	å	velge	dette	selv?	Enkelte	uttrykte	også	interesse	for	å	filtrere	artikler	basert	på	
innhold.	Det	vil	si	at	de	kunne	søke	for	eksempel	på	historiske	hendelser,	og	da	hadde	man	
ekskludert	artikler	som	omhandler	for	eksempel	steder	og	bygninger.		
	
Tekst-til-tale	teknologien	var	også	et	stort	spørsmålstegn	i	forkant	av	brukertestene,	var	
denne	teknologien	god	nok	til	å	forstås?	I	resultatdelen	kunne	man	se	at	de	fleste	deltakerne	
forstod	hva	som	ble	sagt,	men	at	norske	stedsnavn	kunne	lett	misforstås.	Enkelte	deltakere	
påpekte	at	ettersom	sammendragene	var	såpass	korte	så	var	det	bare	å	høre	dem	om	igjen	
om	man	ikke	forstå	eller	ikke	fikk	med	seg	enkelte	deler.			
	
Med	tanke	på	resultatene	fra	brukertesingen	kan	man	konkludere	med	at	prototypen	var	
tilstrekkelig	til	å	få	formidle	den	grunnleggende	ideen	i	konseptet.	Derimot	ble	det	en	del	
utfordringer	med	brukertestingen	grunnet	en	lite	robust	prototype.	Rammeverket	fra	
Samsung	(kommunikasjon	mellom	klokke	og	telefon)	økte	vanskelighetsgraden	betraktelig	
under	utviklingen.	Samtidig	gjorde	problemene	med	oppdatering	av	lokasjonen	på	Samsung-
telefonen,	denne	prototypen	ekstra	utsatt	for	utfordringer	under	brukertestene.		
	
Hvis	man	sammenligner	prototypen	med	Tessem	et	al.	(2015)	sitt	prosjekt	PediaCloud,	ser	
man	tydelige	forskjeller	på	hvordan	innholdet	presenteres.	PediaCloud	bruker	ordskyer	til	å	
vise	frem	ulike	nøkkelord	basert	på	gjeldene	lokasjon,	mens	SoundXplore	presenterer	
tittelen	på	artikler	som	er	nærliggende.	Ved	å	bruke	SoundXplore,	kan	man	fort	eliminere	
”lykketreff”(serendipity).	Tessem	et	al.	(2015)	mener	denne	effekten	gjør	deres	prosjekt	
interessant	i	forhold	til	andre	typer	lokasjonsbaserte	informasjonssøk.	Det	nærmeste	man	
kom	en	form	for	”lykketreff”	i	denne	prototypen,	var	en	form	av	feilaktig	geo-tagging	på	en	
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Wikipedia-artikkel.	Dette	førte	til	at	sammendraget	fra	Fløyfjellet	(Lofoten)	ble	spilt	av	i	
stedet	for	Fløyen	(Bergen)	og	deltakeren	fikk	lært	om	Fløyfjellet.		
	
Et	annet	eksempel	på	feil	med	brukergenerert	data	var	artikkelen	om	Haugesund	som	ble	
funnet	10-15	minutter	unna	bykjernen	i	et	byggefelt.	Det	viste	seg	at	selve	artikkelen	var	
tagget	langt	utenfor	bykjernen.	Dette	kan	også	være	en	svakhet	i	Wikipedia-rammeverket	
som	tilsynelatende	ikke	ser	ut	til	å	ha	tilrettelagt	for	geo-tagging	over	større	områder.	Dette	
fører	til	at	bidragsytere	for	Wikipedia	prøver	å	sette	geo-lokasjonen	i	midten	av	byen.	Dette	
fungerer	spesielt	dårlig	i	avlange	byer	som	Haugesund,	hvor	tagget	blir	satt	midt	i	en	skog	
opptil	flere	kilometer	fra	bebyggelse,	se	Figur	17	(s.51).	Det	må	rettes	kritikk	til	
bidragsyterne	på	Wikipedia	som	burde	ta	i	betraktning	hvor	geo-tagger	plasseres,	spesielt	
med	tanke	på	et	økende	antall	lokasjonsbaserte	tjenester	som	blir	tilgjengelig.		
	
	
Figur	17:	Wikipedia-artikkel	tagget	nesten	5	km	fra	bykjernen.	
	
I	prototypen	har	det	vært	flere	forekomster	som	illustrerer	svakhetene	til	brukergenerert	
innhold.	Selv	om	Wikipedia-innholdet	må	gjennom	flere	sjekker	før	det	blir	godkjent,	så	er	
det	i	stor	grad	andre	mennesker	som	kontrollerer	innholdet,	og	derfor	er	det	rom	for	
menneskelig	feil.	Eksempelet	fra	Fløyen	er	et	tegn	på	menneskelig	svikt,	mens	eksempelet	
fra	Haugesund	i	større	grad	er	satt	til	bidragsyterens	tolking	til	hvor	geo-taggen	skal	
plasseres.	
	
Det	hadde	vært	interessant	å	sett	på	energibruk,	hastighet	og	nøyaktighet	i	forhold	til	bruk	
av	rammeverket	ACE	som	Nath	(2012)	omtaler.	Vil	et	forutseende	system	fungere	i	en	
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applikasjon	som	dette,	hvor	man	gjør	antagelser	i	forhold	til	hvor	man	er	og	hvilke	hendelser	
som	kan	dukke	opp.	Det	kan	tenkes	at	et	system	som	antar	hvor	brukeren	skal	kan	hjelpe	på	
batterisparing.	For	eksempel	på	vei	mot	en	turistattraksjon	som	Trolltunga	eller	Prekestolen	
som	ligger	et	stykke	unna	andre	begivenheter,	kunne	det	vært	interessant	om	et	system	
antok	at	brukeren	skulle	til	en	av	disse	stedene.	Da	kunne	sensorene	stått	på	lav	presisjon	
frem	til	man	var	nær	attraksjonen.	Det	kunne	også	vært	interessant	i	forhold	til	hastighet	
hvis	systemet	”vet”	hvor	brukeren	skal,	og	dermed	gjør	klar	treffene	på	forhånd.	Dette	vil	
øke	både	nøyaktighet	og	hastighet	gitt	at	systemet	forutser	riktig.		
	
6.2 Diskusjon	rundt	brukertesten	
Med	tanke	på	at	brukertesten	hadde	en	observasjons-	og	testdel,	hvor	brukerne	fikk	teste	
prototypen	ute	i	felten,	oppstod	det	en	del	utfordringer.	På	grunn	av	begrensninger	på	
tilgjengelighet	til	nødvendig	utstyr,	var	det	kun	mulig	for	en	person	å	teste	prototypen	om	
gangen.	Det	ble	vurdert	å	laste	opp	prototypen	til	Google	Play	eller	lignende	tjenester,	slik	at	
potensielle	deltakere	kunne	teste	prototypen	på	egenhånd.	Dette	ble	vanskelig	med	tanke	
på	at	prototypen	krever	per	i	dag	en	Samsung	telefon	og	en	Samsung	Gear	klokke	(Tizen	
operativsystem).	Dette	ble	en	begrensning	ettersom	ingen	av	deltakerne	hadde	smartklokke.	
Denne	begrensningen	førte	igjen	til	at	brukertestingen	ble	gjort	på	en	mindre	skala	som	
nevnt	i	forrige	kapittel.		
	
Under	observasjons-	og	intervjudelen	var	det	utfordringer	med	lydopptak,	som	gjorde	det	
vanskelig	å	tyde	enkelte	ting	deltakerne	sa.	Trafikkstøy,	veiarbeid	og	lignende	gjorde	
transkriberingen	utfordrende,	men	dette	forekom	nesten	utelukkende	under	observasjonen	
og	ikke	under	intervjuene.	Intervjuene	ble	utført	i	hovedsak	innendørs	enten	hjemme	hos	
deltakerne,	i	bil	eller	på	kafeer.	Dermed	ble	det	mindre	støyende	omgivelser	under	
intervjuene.		
	
Siden	observasjonsstudiene	var	tilrettelagt	for	å	fange	opp	kommentarer	og	tanker	rundt	
prototypen,	fremfor	å	skape	et	sett	med	oppgaver	de	skulle	løse,	ble	utfordringene	i	større	
grad	at	deltakerne	spurte	hvor	de	skulle	gå	og	om	hvor	mye	de	skulle	gjøre.	Etter	å	fått	
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instrukser	om	å	gå	hvor	de	selv	ønsket,	valgte	samtlige	å	gå	forskjellige	steder.	Grunnen	til	at	
de	fikk	gå	der	de	selv	ønsket	var	også	for	å	se	på	hvordan	prototypen	kan	brukes.	Under	
testingen	gikk	noen	ut	i	hagen	og	testet,	andre	gikk	på	byvandring,	og	noen	valgte	å	kjøre	bil.	
Dette	var	interessante	funn	som	mest	sannsynlig	ikke	ville	blitt	avdekket	i	en	mer	
oppgavedrevet	observasjonsdel.		
	
Det	kan	tenkes	at	en	mer	robust	prototype	hadde	gjort	brukertestene	mer	presise,	ettersom	
det	gikk	litt	tid	på	omstart	av	applikasjonen.	Det	faktum	at	prototypen	ikke	var	så	robust	så	
man	håpet	på,	var	en	klar	distraksjon	for	deltakerne	og	flere	påpekte	under	intervjuene	at	
det	var	et	problem.	Dette	til	tross	for	at	deltakerne	ble	advart	om	problemene	og	ble	bedt	
om	å	se	vekk	i	fra	dem,	for	å	kunne	evaluere	konseptet	og	diskutere	de	åpenbare	
problemene.		
	
Utvalget	av	deltaker	var	fordelt	ved	to	kvinner	og	fire	menn.	Dette	er	et	lite	utvalg	deltakere	
grunnet	kort	tid	og	tidkrevende	brukertester.	Samtidig	var	det	viktig	for	meg	som	testleder	å	
være	til	stedet	for	å	gi	teknisk	støtte	ved	krasj	og	lignende.	Ideelt	sett	skulle	jeg	hatt	opp	mot	
ti	deltakere	som	hadde	hver	sin	prototype	(smartklokke	og	smarttelefon)	og	et	loggsystem	
som	registrerte	berøring,	valgte	elementer	og	lokasjon	på	brukeren.	Da	kunne	deltakerne	
fått	mer	tid	med	prototypen	og	kanskje	følt	de	hadde	mer	frihet	til	å	bruke	den	som	de	ville.		
	
DECIDE-rammeverket	er	også	interessant	å	se	på	i	evalueringen	av	brukertestene.	Har	
prosjektet	fulgt	punktene	i	rammeverket	på	en	god	måte	eller	har	det	vært	avvik.	I	hovedsak	
har	alle	punktene	blitt	fulgt	opp	på	en	god	måte	med	unntak	av	etiske	problemstillinger.	Når	
det	kommer	til	etiske	problemstillinger	var		det	i	utgangspunktet	kun	datainnsamling	som	
var	et	problem	å	ta	stilling	til.	Ettersom	det	ble	tatt	i	bruk	lydopptak	var	det	viktig	å	
informere	om	dette	og	få	skriftlig	tillatelse	av	deltakerne	i	brukertesten.	Ettersom	deltakerne	
var	i	voksen	alder	var	ikke	nødvendig	med	ytterligere	godkjennelser.	Deltakerne	ble	også	
behandlet	anonymt.	
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6.3 Diskusjon	rundt	konseptet	
Først	i	dette	kapittelet	vurderes	funnene	fra	resultatanalysen.	Her	vil	vi	gå	igjennom	punkt	
for	punkt	og	diskutere	rundt	disse	funnene	i	lys	av	problemstillingen.	I	første	del	tar	
kapittelet	for	seg	smartklokker	på	et	mer	generelt	grunnlag	og	diskuterer	smartklokkens	
rolle	som	en	del	av	prototypen.	Videre	tar	kapittelet	for	seg	SoundXplore	(prototypen)	og	
dens	innvirkning	på	konseptet.	I	neste	del	av	kapittelet	diskuteres	selve	konseptets	
nytteverdi.		
	
I	lys	av	funnene	fra	brukertestingen	kan	man	se	at	deltakerne	var	i	større	grad	avventende	i	
forhold	til	å	anskaffe	seg	smartklokker.	Dette	ble	sett	på	som	noe	som	de	ikke	hadde	behov	
for.	På	den	andre	siden	avslørte	flere	deltakerne	at	de	kunne	kjøpt	smartklokke	fordi	det	var	
en	interessant	”gadget”.	Ettersom	smartklokker	er	en	såpass	ny	kommersiell	teknologi	kan	vi	
anslå	at	terskelen	for	å	anskaffe	seg	smartklokke	vil	øke	i	løpet	av	de	neste	årene.	IDC	
(Internet	Data	Center)	spår	at	i	2019	vil	antall	smartklokker	på	verdensbasis	passere	200	
millioner.		
	
Wu	et	al.	(2016)	hevder	at	vanlige	klokker	(armbåndsur)	har	lagt	grunnlaget	for	aksept	for	
smartklokker,	med	tanke	på	at	respondentene	i	studiet	ikke	uttrykte	bekymringer	rundt	
vanskelighetsgrad	av	bruken	av	smartklokker.	Videre	i	studien	avdekker	Wu	et	al.	(2016)	at	
brukere	har	aksept	for	smartklokker	som	har	små	forskjeller	fra	deres	originale	
bruksmønstre,	vaner	og	opplevelser,	mens	store	forandringer	minsker	aksepten	for	
smartklokker.		
	
Deltakerne	i	brukertestene	hadde	få	problemer	med	å	navigere	rundt	på	smartklokken	de	
fikk	utlevert.	Selv	om	de	i	hovedsak	kun	navigerte	i	applikasjonen,	måtte	de	omstarte	
applikasjonen.	Ettersom	smartklokker	har	mange	likheter	med	smarttelefoner	når	det	
gjelder	navigasjon,	er	det	rimelig	å	anta	at	brukerne	tok	denne	”kunnskapen”	med	seg	når	
de	testet	SoundXplore.		
	
Ut	i	fra	resultatene	er	det	rimelig	å	anta	at	SoundXplore	kunne	klart	seg	uten	en	
smartklokke,	men	da	ville	den	mistet	mye	av	sin	egenhet	ved	å	være	en	applikasjon	som	kan	
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brukes	”på	farten”.	Videre	er	det	et	poeng	å	ta	med	seg	at	flere	mennesker	vil	sannsynligvis	
anskaffe	seg	smartklokker	skal	man	tro	IDC(2016).	Dermed	kan	det	i	større	grad	være	
naturlig	å	ta	i	bruk	en	slik	applikasjon.	I	en	større	brukertest	der	deltakerne	tar	i	bruk	
prototypen	over	lengre	tid,	kan	man	kanskje	se	en	tendens	hvor	man	anser	smartklokken	
som	et	nødvendig	verktøy.	Her	kunne	kanskje	det	vært	en	ide	å	tatt	i	bruk	SoundXplore	med	
smartklokkefunksjonalitet	i	første	delen	og	i	neste	delen	bruker	de	kun	mobilen.	Hadde	man	
sett	en	mer	positiv	holdning	til	smartklokken	som	brukergrensesnitt?	
	
Prototypen	har	vært	avgjørende	for	å	formidle	konseptet	på	en	så	riktig	måte	som	mulig	og	
som	man	kunne	lese	under	evalueringen	av	prototypen,	var	prototypen	tilstrekkelig	for	å		
formidle	ideen	rundt	konseptet.		
	
Ettersom	innholdet	i	SoundXplore	var	låst	til	Wikipedia-artikler,	var	det	viktig	å	avdekke	hva	
deltakerne	syntes	om	innholdet.	For	eksempel	om	det	var	den	rette	typen	innhold	å	ta	i	bruk	
i	en	slik	applikasjon.	Deltakerne	var	fornøyd	med	innholdet	i	prototypen,	men	siden	mindre	
tettbebygde	lokasjoner	har	mindre	Wikipedia-innhold	kunne	det	vært	interessant	å	supplert	
med	andre	innholdstyper.	Kart,	bilder,	nyheter,	restauranter	og	hoteller	(TripAdvisor-data)	
og	informasjon	om	butikker	som	for	eksempel	åpningstider.	Dette	var	eksempler	på	
innholdstyper	deltakerne	ønsket	å	se	i	applikasjonen,	uavhengig	av	antall	Wikipedia-treff	på	
lokasjonen.	Det	hadde	også	vært	interessant	å	sett	på	brukernes	holdninger	til	redaksjonelt	
innhold,	i	forhold	til	brukergenerert	innhold.	En	annen	interessant	vinkling	som	kunne	tatt	i	
betraktning	var	deltakernes	oppfatning	rundt	lokasjonslåst	innhold.	Ettersom	dette	
konseptet	støter	på	mange	av	utfordringene	som	The	National	Mall	har,	er	det	interessant	å	
se	på	hvordan	brukeren	former	sin	opplevelse	ved	å	bevege	seg	i	verden.	I	The	National	Mall	
sitt	tilfelle	var	riktignok	alt	innhold	låst	til	en	bestemt	lokasjon	i	Washington	DC,	mens	
SoundXplore	har	innhold	stort	sett	hvor	enn	brukeren	befinner	seg.	Allikevel	finner	man	
likheter	med	tanke	på	låst	innhold,	med	tanke	på	at	man	må	til	New	York	for	å	høre	om	
Empire	State	Building	eller	Frihetsgudinnen,	og	til	Bergen	for	å	høre	om	Fløyen	eller	Bryggen.		
	
Deltakerne	antydet	at	de	syntes	lyd	var	det	beste	mediet	for	å	formidle	innholdet	i	denne	
prototypen,	men	det	kunne	også	være	supplert	med	tekst.	Det	er	også	interessant	at	fire	av	
seks	valgte	å	høre	på	innholdet	fra	høyttaleren	i	stedet	for	hodetelefoner.	Dette	stemmer	
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ikke	overens	med	funnene	i	Kallinen	et	al.	(2007),	hvor	60%	av	deltakerne	foretrakk	
hodetelefoner	over	høyttalere.	Nå	kan	det	tenkes	at	deltakerne	ville	brukt	hodetelefoner	
hvis	de	var	alene	og	testet	prototypen.	Det	at	observatøren	var	tilstede	spilte	kanskje	en	
rolle	i	hvorvidt	de	valgte	å	bruke	hodetelefoner	eller	høyttalere.	Det	må	også	nevnes	at	to	av	
deltakerne,	som	spilte	av	via	høyttalere,	valgte	å	kjøre	bil	mens	de	lette	etter	Wikipedia-
artikler.	
	
Deltakerne	var	i	utgangspunktet	fornøyd	med	engelsk	som	språk	på	tekst-til-tale-
teknologien,	selv	om	det	ble	vanskelig	å	forstå	norske	ord	og	stedsnavn.	Eksempler	på	dette	
er	Fløyen	(uttales	"flayen"	av	tekst-til-tale),	dette	var	vanskelig	å	oppfatte	første	gangen,	
men	ved	andre	avspilling	skjønte	de	fleste	hva	”hun”	sa.	Det	kan	jo	diskuteres	hvorvidt	det	å	
måtte	spille	av	teksten	to	ganger	taler	for	at	teknologien	er	tilstrekkelig,	men	deltakerne	i	
brukertesten	så	ingen	problemer	med	det.	Det	hadde	vært	interessant	å	testet	denne	
teknologien	ytterligere	for	å	avdekke	om	brukerne	orker	å	spille	av	artikler	ved	bruk	over	
lengre	tid.	En	ide	kunne	vært	å	kombinert	engelsk	og	norsk	tekst-til-tale	for	å	lese	av	steds-	
og	personnavn	korrekt.	Deltakerne	ønsket	heller	større	fleksibilitet	rundt	valg	i	prototypen,	
alt	fra	søkeradius,	søketreff,	språk	og	typer	innhold.		
	
Videre	viser	brukertestene	at	bruksområdet	med	nåværende	funksjonalitet,	at	det	er	en	
applikasjon	best	egnet	rettet	mot	turister,	som	antatt	på	forhånd.	Deltakerne	mente	at	
prototypen	behøver	mer	funksjonalitet	før	de	ville	brukt	den	som	et	daglig	hjelpemiddel.	
Den	begrensede	funksjonaliteten	var	også	hovedpunktet	mot	å	kjøpe	en	slik	applikasjon	på	
Google	Play	eller	AppStore.		
	
Hvis	man	vurderer	konseptet	opp	i	mot	Nyre	(2014)	sin	metode,	hvor	vi	ser	på	prototypen	
som	et	mediedesign,	kan	man	gå	igjennom	steg	for	steg	(Figur	1,	s.	4).	Første	steget	går	ut	på	
å	formulere	et	handlingsprogram	for	et	medium.	Handlingsprogrammet	i	denne	
sammenhengen	vil	være	selve	konseptet.	Neste	steget	(steg	2)	er	å	bygge	en	prototype.	
Nyre	(2014)	foreslår	å	lage	en	forenklet	prototype,	for	å	avdekke	feil	og	misforståelser.	I	
dette	prosjektet	ble	det	utviklet	en	henholdsvis	tung	prototype,	men	det	ble	vurdert	at	dette	
var	nødvendig	for	å	illustrere	poenget	med	konseptet.	Samtidig	er	prototypen	veldig	
forenklet	med	tanke	på	funksjonalitet.	Steg	tre	omhandler	i	stor	grad	redaksjonelt	innhold	
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og	SoundXplore	tar	i	bruk	brukergenerert	innhold,	og	har	derfor	blitt	sett	bort	i	fra.	Fjerde	
steget	går	ut	på	å	evaluere	produktet	med	testbrukere	og	eventuelt	utføre	forbedringer.	Her	
ble	det	tatt	utgangspunkt	i	DECIDE-rammeverket	for	å	utføre	brukertestene.	SoundXplore	
mottok	positive	tilbakemeldinger,	men	også	ønsker	om	forbedringer.	Derfor	kan	det	være	
naturlig	for	dette	prosjektet	å	gå	tilbake	til	steg	to.		
	
	
6.4 Videre	utvikling	
For	videre	utvikling	hadde	det	vært	nødvendig	å	renske	bort	alle	feil	(bugs),	slik	at	
prototypen	kan	tas	i	bruk	av	brukere	på	egenhånd.	Prototypen	er	låst	inn	i	Samsung	sine	
rammeverk	og	målet	for	videre	utvikling	er	å	gjøre	prototypen	mindre	proprietær.	Den	må	
fungere	på	flere	enheter	for	å	kunne	utføre	større	brukertester.	Jeg	ønsker	å	finne	
alternative	til	Samsung	sine	produkter	grunnet	problemene	ved	lokasjonsoppdatering.	Det	
hadde	også	vært	interessant	på	sikt	å	lage	en	prototype	for	Apple	sine	enheter	for	å	
sammenligne	forskjeller	og	få	et	enda	større	dekningsfelt	for	store	tester.		
	
Videre	vil	det	også	være	interessant	å	se	på	andre	typer	innhold.	Å	koble	seg	til	andre	typer	
databaser	som	har	tilrettelagt	for	geolokasjoner.	Et	mangfold	av	informasjon	kan	være	
interessant	så	lenge	informasjonen	er	god	og	sortert	på	en	fornuftig	måte.	Ingen	ønsker	å	bli	
overveldet	med	unødvendig	informasjon	på	noen	som	helst	plattform.	Med	tanke	på	dette	
konseptet	som	et	medium	hadde	det	vært	interessant	å	utforsket	bruk	av	SoundXplore	som	
en	flernivås	innholdstilbyder	som	Hoem	et	al.	(2016)	beskriver	i	sitt	prosjekt.	Hvor	man	
kunne	tilbudt	nyheter	med	nasjonal	og	internasjonal	interesse	til	alle,	og	samtidig	tilbudt	
lokale	nyheter	basert	på	lokasjonen	til	brukerne,	og	brukernes	egne	preferanser.	Ettersom	
deltakerne	i	brukertesten	i	dette	prosjektet	ikke	så	for	seg	å	bruke	SoundXplore	i	hverdagen,	
hadde	det	vært	interessant	å	utforsket	andre	måter	å	tilby	innhold	på.	Spesielt	nyheter	og	
informasjon	om	nærliggende	butikker	og	lokaler	(les:	åpningstider	og	hendelser)	var	tiltak	
deltakerne	foreslo	for	å	gi	dem	et	incentiv	til	å	bruke	den	i	dagliglivet.		
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Fleksibilitet	rundt	søk	er	et	høyt	prioritert	punkt	ettersom	nesten	alle	ønsket	en	eller	annen	
form	for	justering	av	søk.	Justering	av	radius	kan	være	interessant,	spesielt	i	mindre	byer	og	
tettsteder,	hvor	generelle	artikler	har	et	vilkårlig	geolokasjonspunkt.	Dette	vil	hjelpe	for	å	
finne	flere	artikler	uten	å	kjøre	langt	ut	av	bykjernen	slik	som	i	eksempelet	fra	Haugesund	
(Figur	17,	s.51).	Det	å	kunne	søke	på	kategori	kunne	vært	veldig	interessant	i	større	byer	
hvor	det	er	tett	mellom	artiklene,	slik	at	man	kan	for	eksempel	kun	høre	om	kunstrelaterte	
eller	sportsrelaterte	artikler.	Wikipedia	er	delt	opp	i	flere	kategorier	og	portaler	som	gjør	at	
det	er	mulig	å	sjekke	om	gjeldene	artikler	befinner	seg	i	en	gitt	kategori	eller	portal.		
	
Brukertestene	avslørte	også	et	sterkt	behov	for	bilde	eller	kart	relatert	til	artikkelen.	Dette	
var	ønsket	for	å	bedre	gjenkjenne	nøyaktig	hva	artikkelen	handlet	om.	Spesielt	var	det	viktig	
for	deltakerne	hvis	de	befant	seg	i	en	by	de	ikke	kjente.			
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7 Konklusjon	
I	lys	av	problemstillingen	om	hvorvidt	dette	konseptet	er	en	interessant	måte	å	tilegne	seg		
informasjon	på,	så	kan	man	se	på	dette	som	et	todelt	svar.	Brukertestene	avslørte	at	
konseptet	er	en	veldig	interessant	måte	å	tilegne	seg	informasjon	på,	men	funksjonaliteten	
til	prototypen	gjorde	at	de	så	på	det	som	et	gøyalt	tidsfordriv,	fremfor	noe	de	ville	brukt	i	
dagliglivet.		
	
Oppsummert	ble	konseptet	oppfattet	å	ha	et	stort	potensiale,	spesielt	med	tanke	på	
turisme.	Mengden	informasjon	som	ble	gitt,	samt	”on-the-go”-følelsen	ved	å	tilegne	seg	
informasjon	med	få	tastetrykk,	var	spesielt	godt	tatt	imot.	Tekst-til-tale-funksjonaliteten	var	
også	deltakerne	fornøyd	med,	til	tross	for	enkelte	vanskeligheter	med	ord	og	uttrykk.	Dette	
ble	løst	ved	å	høre	segmentet	om	igjen.	Bruk	av	smartklokke	så	ikke	alle	viktigheten	av,	men	
ingen	hadde	problemer	med	å	navigere	på	klokken.	
	
For	videre	forskning	ville	det	vært	interessant	å	delt	ut	smarttelefon	og	smartklokke	til	
deltakerne,	hvor	de	fikk	brukertestet	prototypen	på	egenhånd.	Dette	kunne	gitt	et	enda	
bedre	bilde	av	bruksområdene	til	SoundXplore	ved	hjelp	av	logging	av	lokasjon,	type	artikler	
de	velger	og	om	de	bruker	hodetelefoner	eller	høyttaleren	på	mobilen.	For	at	en	sånn	test	
skulle	fungert	optimalt	måtte	derimot	prototypen	fungert	uten	problemer	og	man	måtte	
hatt	tilgang	til	flere	Samsung-enheter	å	installere	dem	på.	
	
Man	kan	konkludere	ut	i	fra	resultatene	at	med	mer	funksjonalitet	og	en	mer	robust	
prototype,	så	kan	det	være	interessant	å	utføre	ytterligere	tester	for	å	vurdere	nytteverdien	
til	konseptet.	For	det	er	et	spennende	konsept,	men	man	har	behov	for	bedre	rammeverk	
(les:	Samsung).	Det	hadde	også	vært	interessant	å	sett	på	hvordan	dette	konseptet	kunne	
supplert	andre	medier	som	radio	og	avis.	
	
I	lys	av	Nyre	(2014)	metode	vil	det	være	naturlig	å	utføre	videre	forsking/testing	for	å	kunne	
vurdere	konseptets	nytteverdi,	som	er	beskrevet	i	steg	fem.	Hvis	man	derimot	vurderer	
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konseptet/mediet	i	forhold	til	dagens	standard,	kan	man	se	en	tendens	mot	at	det	fremstår	
som	interessant,	men	ikke	noe	man	ønsker	å	ta	i	bruk	i	dagliglivet.		
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9 Vedlegg	
9.1 Interview	guide	
The	interview	will	take	place	after	user	has	tested	the	application.	
Before	interview/observation:		
• I	will	provide	information	about	this	interview,	what	I	will	focus	on	and	the	purpose	of	this	
conversation.		
• Inform	of	my	usage	of	sound	recording	equipment.	
• Explain	confidentiality	and	anonymity.	And	how	I	will	use	and	store	this	data.		
• Give	the	interviewee	the	consent	form	to	sign.	
• Small	introduction	to	the	application,	how	to	use	it	and	what	he	can	do	with	it.		
Observational	study:	
• This	is	more	a	user	test	/	interview	than	an	actual	observation	study,	since	I	am	more	
interested	in	how	to	user	experience	the	application/concept.	But	nevertheless	I	will	
get	an	extra	depth	to	how	the	interviewee	experience	and	use	this	application	and	
valuable	information	that	I	would	not	get	from	a	fully	constructed	interview.	
After	the	observation:	
• What	do	you	feel	about	smart	watch	interaction?		
o What	do	you	like	/	dislike?		
o Do	you	have	a	smart	watch?	
§ If	no,	would	you	buy	a	smart	watch?		
• If	no,	why	not?		
• Tell	me	about	your	experience	with	this	application?		
o What	do	you	like	/	dislike?		
§ How	do	you	feel	about	text-to-speech	technology?		
• Was	it	easy	to	understand	her	words?		
o If	no,	what	was	the	reason	you	did	not	understand	
her?	
§ Would	it	be	better	if	she	could	read	
Norwegian?		
§ Do	you	like	the	way	you	use	this	application?		
• Is	anything	hard	to	do?		
• Is	anything	easy	to	do?		
o Do	you	see	yourself	using	an	application	like	this	in	your	daily	life?	
o What	uses	do	you	think	this	application	has?		
o What	do	you	think	about	the	content	of	this	application?		
§ What	other	content	would	you	like	to	connect	an	application	like	this	
to?	
o Are	you	comfortable	with	the	way	you	navigate	in	this	application?		
§ What	do	you	like?		
§ What	do	you	dislike?	
o If	this	was	a	product	that	was	available	in	AppStore	or	GooglePlay,	would	you	
download	it?		
§ How	much	would	you	pay	for	a	product	like	this?		
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o What	requirements	do	you	have	for	a	product	like	this,	meaning	what	should	
you	be	able	to	do?			
o Do	you	think	this	sound	driven	information	is	the	best	way	to	provide	you	
information	on	nearby	events	and	location?		
§ Are	other,	more	traditional	methods,	better	for	providing	this	kind	of	
information?	Are	you	more	comfortable	with	information	through	
mobile	phones,	text	on	various	screens?	
	
	
	
